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attenzione 1 attention! look out ! achtung! 

Occhio all’azimut 

Per buona lettura delta cassetta occorre che la testina del 
registratore sia pulita ed allineata col nastro. Se così non fosse 
potrebbe accadere che sul w<teo appaia “error”. Pulite allora la 
testina dei registratore con un cotto nfioc imbevuto dì alcool. Se 
nonostante Questa operazione ti computer continua a non cari- 
care bene prendete un cacciavite ed agite direttamente (in 
senso orario o antiorario ) sulla vite apposita dì regolazione deb 
l'azimut. 





moooo. 


seggo Fpoiti programmi. 
Favero Marco - via C. E 
•62 - 31046 Oderzo (TV 
0422/717983- 
11 Vendo gtocihi per C/T 6 
do : di Ferro* Rambo) 
cassetta super Vie 20 C 
-,j„, „ i a i=.r\r> 


sstedo 600, 


43 - ÌSÒt'44 : MH&tk 
3226025. 
*Vfendo/Scambìo 
ZX Specfrom: ArtiC, 
Walhalte, Manie M., 
T; Kobbiyt, World < 


jcdàR -Vìa Roma, 23 


- Ver-rpapo (P-avia) - Tel- 0362/ 

97037 are pasti. ]; . 

* Ce reo cassette di giochi a 
prezzi che non Euperino te L. 
1 .300 per M$X VG 80 1 0. 

Fu, via Panieri - Via Marciarti - 


oltre 80 giochi tra cui 
Bnino's Boxing, Fire An 
tutti a prezzo modico 
Rapieri Cristiano - Al 


Monitor. 


60047’ S. Giuseppe : 
Tei. 031/8272200- 


Qm-iiia. 6 P1 100 Viterbo 


Sironl Claudio - Vra Firien 
” ±0033 Desìo (Mi) -Tel. 
i 620271. 

♦Cerco Utilities per ZX 


♦Carco/ Acqutetg disperata- 
mente giochi per 1 6 in oar- 
Ucola're. : Winter -Éyehts. Scjno 
disposto a pagaria anche 
1 3. C 1)0/2 0.000 lire, j " 


♦Véndo C 


: Joystick + àJimèntétore (un 
anno df vita)- : T 1 40: giochi a 
.sole :LF "2 T 5-000. 

Pqtìasirè Andrea - Vìa- Remo 
Ptizzo r 43lOÒ ÌParm a. 

♦Vendo MSX g@l|ÌSI; qo 
quasi tutto, richiedere etenca 
j Filippi .Di no lì [ .Cajselfa Postate' 


*Gerco/Scambiki per MSX ri 
Calcio, Kung Ffu, Biliardo in 
càmbio feso cigni numerosi 
gechi tra cui: lerinis, Ping 
P jfm P istolèri, ‘Sìirjulaiioni .di 


truci a buon 


|taen ViaT- Geno-, 
• :9805l’ Barcellona 
090/9703536, ij 
erco/Scambtogic 


A bado Tossiti Fraz, $, Le 
zo.79 - 1 201 6 Pfiverag.no 
- Tei. 01 7 1/83008- 
♦Vendo giochi per C/1 6 
1 ,500 caci, 1 , tra cui Pacr 

t Iir : ÒT-iUiWfcli- lUk^ 


a-L. £;Ò0^.0tì(p,j 
fp5§ 


3006 Genova P, 
♦vendo giochi p- 
-4; fledmé; jGhost 
Cornrnando, Wc 
moltissimi altri) a 


Ì7àViéW: 
(iftflànibd e altri. Scambi» 


'[nvi's^é] I :LL] 


571 21 iiivùijno 


^.MàsìjOr 
imi 05861/ 


mesi 


jnatemi 


gre: 13-00 alle dre l ,5,dU- ■ 
Luca Palómbo - Viale Australia, 

-1 <-. „ A A' - —+r, ,. I ATI MA'. _ 


883 - 301 23 Venezia 
♦Cerco/ Acquisto giochi per 
C/1 jé ; ; come: jjWiriter ’ Èi^ents 
■Mónty ònrthe Rum, FrankiBru- 


registftìtoreT- Joystick con’ più 


>4X5 afta ; ì[LÀfÌNÀ) 


Mannotrrzro Massimo - Via XX 
Settembre, .5..- 201.2 Ì.,B.a.tsn : . L 
zde (MI) - tei. 02)3562085. 
(Dopo 19.30). 

TCerco-J t -dEub . Gpectrqma-.-.. 
nia abro di rtupvb ,3e jjé^oribi 
iscrizioni. Salo L. 6.000 annuali 
per decine di agevolazioni. Es: 
ri 50% di sconto su tutti i pro- 
grammi in iposseèeo, oltre 


Corri m od are 16- inoltre venda 
'la : {jartridge- "Jack Attate a L ’ 
-1.b-.QOO .oppure Ea scarti tJio.COn . 
unsi cassette; or ginate. 

Otdani Giovànni 1 Tfit. 02/ 


F,S.-1210OCuni 

620 1 2. : iij]|j ìlm\ 

♦Vendo giochi p 
4, MSX. C/64 a 


novità cteli'lnghilterra- 
PiccalugaBruno j Via 

t 25|- 09070 SciiiegW - : 


♦Vendo ; giochi e urliti 
C^mmobortì 64 di tuttf 
per tutti i gusti. Morest 
rijele - Via Èbbio, -jS; -, 


Wizsoft 


♦Vendo/ Acquisto giochi per 
C 16 ad .ottimo: prezzo ed 
acquisto giochi però 16 in p&i- 
TflpBjàne| ffiarntìo e grocfif 'ìaf 


ogni re 
I conta- 


ta direzione declina < 
sponsabilità efrea 11 

m ilt-n rlnflci inennlrvnl 


Vecdc/Scambìo programmi 
per Plus 4 a utenti di questo 
computer (+ drive). Per scrim- 


CompìEate questo tagliando 


a speditelo in busta chiusa al 


20124 MILANO 




If listato dì questo mese nasconde, dietro ai suor numeri, la batta- 
glia per eccellenza, le guerra navale alla quale , dicono, persino li 
prode ammiraglio Lord Nelson amasse esercitarsi prima di sfer- 
rare un attacco d). 

La battaglie avverrà direttamente contro il computer con tutti I van- 
ta^/ che ne conseguono: griglie aggiornate automaticamente, 
controllo del centri messi a segno e-, avversario sempre 
disponibile. 


i REM COPYRIGHT 1937 BY FI . CELLI NU 

1 0 3> IN n$\ 9 , 9 ; , m$(9, 9 > . C X < 9 , 9 ) , Cl* < 9 , 9 > 
1 £ I>EF I NT A-2-3)£FUoRl»&H±56: GCREEN2 

2 2 Xl-O : Yi = à ^ X2=255: V2 = 191 
24 LlflECKl,YÌ) - vX£„ VE> , 1 


ì 


Innanzitutto dovrai inserire te posizioni dette dieci navi che com- 
pongono la tua armata e poi seguire fyrta te Indicazioni che appari- 
ranno solfo schermó- 

Le coordinate andranno fomite inserendo dapprima la tetterà e, 
poi, il numero (es. A4. C 7, ecc... ). 

Al termine di ogni inserimento digita Return. 

Tieni sempre premuta il tasto Caps Look. 

11© FOR K=£T0 11 
115 L 0 C A T E 3 , K : PRINT 

120 NEXT L 

125 L0CATE3, i • PRINT "ABCBEFGH-I J h BCSE" 



2 6 LINE ■. X2, VI) XXi , Y2 > ,1 
SS IF XI >190 T HEN 33 

3 0 X 1 *= X 1 + 4 : V 1 ~ V i + 4 : X 2 ^ X 2 - 4 ■ Y V 2 ’ 4 


SHU 11 

130 FOR K>2 TQ il 

135 LOCATE 1 . K P R I NTUS I NO 15 #Ì Jl ; K -2 : LOCATE* 


3 T GOTO 24 

3 3 3jO3UB200ò 

34 FOR K-l TU 1530:HEXTK 

4 0 CLS : gCREENl : WUiTH30 ; KEYÙFF : C0LÙR15 , 4 , 
4 

50 LOCATE?, 10 : PRINT fl 2 BATTAGLIA MAGALE S 

É0 L 0 C A T E S , 1 4 . P R I N T M 1 y H . Cai li Ai" 

6? LOCATE! , 21 : FRINÌ "PREMI UN TASTO PER I 
N J 2 1 ARE M T I rt E = ù 
6 6 J=U8R1<0) 

7Ó 1F 1 N K E Y $ = " “ T HEN 70 
75 CLS 

SO FOR K*S T0 9 

35 FÙR W~© IO 3 

SO m < K „ H > = " M” NI# < K , N > - " ìi u 
95 C X t, K . i*i > =■'* M " cisck, wx 'rr 
ISO NEXT W , K 


? , K ■ PRINTUSIN6" Si 11 ; K-2 

140 NtXT K 

150 FOR K-l TQ IO 

155 LOCATE©, 13: FRI NT M NAVE N y ,h ; K 

130 LOCATE©, 20 : LI NE INPUT "COORDINATE? " j T 

% 

132 GOSUB3000 

104 IF F=1 THEN 16© 

105 IF M X , V X > 1,1 M 11 THEN 1É© 

17 0 H t < X , Y > ~ " N *' 

172 LOCA TE X + 3, Y + 2 : PRINT 5 ' B" 

18 8 LOCATE© , 20 ; PR I NTSP AC Ei < 29 > 

185 NEXT K 

190 LOCATE© , 18 ; PR I N TSP ACE* ( 29 > 

195 LOCATE© , 20 ; FRI NT u £ ORA... INIZIA LA 
BATTAGLIA' " 

196 FOR K-l TÙ £50© ■ NEXTK 

138 LOCATE© , 28 : PR 1 NT SF ACE* < 23 > 


4 


/*»** posiz. navi computer xttt 
2 là X* -T I HE 
112 V=RND<X> 

220 FOR K=1 TO 10 

2 2 ■; X~RNK 1 >#10 : Y-RNDCDUO 
14 2 IF HiÌ-LVX>nr T NEH 238 
145 H 1 $ < X j V ) = " N “ 

250 KEXT K 
268 P=10:P1^10 
GÙ0 

381 ' RICHIESTA SPARO 
282 

385 LOCA TE 0,20 'LINEI HPUT” CO ORDINATE BER3 
AGLIO? " .; T 1 
Giù GOSUE3800 

312 IF F~i THEN 385 

313 IF CKX.VjO^H 14 THEN 305 
315 liOSUB 2888 

317 FOR K = 1 TÙ 2000 - NEX.TK 
328 LOC ATEO ., 20 : PR I MTSP ACEì< 25 ) 

325 IF HI* i X -, V > = ” tì ,fc THEN 358 

330 LOCATE0 , 20 : PR I NT " 1ERS AÉL I O H ARCATO" 

332 FOR K>1 TO 2508: N EXT K 

333 LOCA TEA, 28 : FRI NT S PACE $ < £S ) 

335 C*<X,V> = " < C” 

3 37 LOCATE X+17j 7 + 2 : FRINT'O" 

340 60T0588 

358 LOCATEO, 20 : FRINÌ" CENTRATO ! ! " 

355 FOR K-l TG 25S8 NEXTK 

368 B£EP : BEEP : BEEF : LDCATE8 , 20 . PRINTSPACE 
% (29> 

3?0 c*cx, v> = ,r rr' 

330 LOCATEX+17, 7 + 2 ; FRINÌ” Jfi” 

330 P1=P1'1 

480 IF FlOO THEH 1088 
418 SO T 03 OS 

5 00 ' % * * * ** *■ t * * tt * * * & * 1 1 % t % * % * % % % 

5 81 SPARO COMPUTER 

502 ' 

503 FÙR K-l Tu 250O : NEXTK 

518 V = R r-l I> < -x + v> 

5 28 X=RND<1 ) *18 : V=RND<1>*18 
530 IF Cl$ (X, V><>” M u THEH 528 
540 LOCATE0, 28 ; PR I NT " COLPO COMPUTER 14 ; : 
60 SUB 2 500 : P R I NT T* 

542 OOSUE 2088 

5-58 FOR K>1 TO 2800:NEXT K 

555 LÙCATE8, 20 : PRI NTSPA.CE* L£9> 

568 IF ri*vX,Y5 = "N” THEH 688 

565 LOCATE0J 20 . PRINT" BERSAGLIO MANCATO" 

5 "8 Cl* <X, 

575 LOCATEX + 3, V + 2 ' PRINT”0" 

530 FOR K=-i TO 2500 HEXT K 

565 LOCA TE0,28: PR l N T SPACE* ■■ 23 > LOTOSO© 


680 LOCATEO., 28 : PRINT” NAVE CENTRATA ! " 

6 05, Cl* <X_. V > -= ” N 

619 LQCATEX+3, Y+2 : PR I NT " ST 

620 FOR K-l TO 2500:NEXT K 

638 BEER BEEP : EEEP : LOCATE0, 20 PR IHTSPACE 
T<29 > 

635 P=P-1:IF P<=0 THEH 1588 
650 6 0 T 05 S 0 

1000 -'** * il***************** 

1081 ' VITTORIA 

1002 '■tXtttXtttt************ 

1005 LOCATEO , 13 : PR I NT " CDHP L I MENI I ! " : PRIN 
T"HAL SCONFITTO LA FLOTTA AVVERSAR 

Ih! 

1810 FOR K=1 TO 20 

1820 60SUB2É 08 

1825 FOR W=i TO OS : NEXT W 

1030 NEXT K 

1035 J-USR1 CO) 

1048 IF I N K E V $ - " " THEN 1048 ELSE 40 


1100 

END 


1508 

K* ****** ************ 


1581 

' SCONFITTA 


1502 

' ****** * % X *:****** ** ***** * 


1505 

LOCATE? , 18 - PR I NT ,J HAI PERSO!” 

: FRI NT “ 

IL COMPUTER HA ANNIENTATO LA TUA 

FLOTTA 

1510 

BEEP : BEEP ; EEEP : BEEF : BEEP 


1530 

J = USR1 ;to 


1548 

I F I NKEV*-" “ THEN 1540 ELSE 

48 

1600 

END 


2008 

'******* % * * * t * % * £ ***** t * X * 


2881 

■ SPARO 


2802 

■' 1 * * ** * Mi * * * * * * * * % t * * * * 


2810 

S 0 U H D 0 j O i SO UH Di , 2 38 


2 820 

SÙUND6 .. 10 


2030 

SOUND? , feBOOliOlll 


2048 

S8UNDS , 16 


2850 

S 0 u N D 1 1 , 8 : S 0 U N D 1 2 .. 6Ó 


2060 

S0UNDÌ3 , 1 


2100 

RETURN 


2508 

* :t: % t C.GNV2 *?-** 


£518 

T$=CHRf C % +65 > 


2528 

T*sT*+£TR* < V> 


2530 

RETURN 


3080 

r 4 1 1 i- CONVERSIONE * T 4: T 


3018 

IF LEM < T $ >02 THEH F = 1:0OTG3 

180 

3820 

X * h S'C < L E F T $ C T 4 , 1 - 65 : i F X< 0 

OR X > 9 

THEN F'1 : 68103108 


3030 

V=UAL< RIGHI* (T$, 1?> 1 IF v<0 0 

R V >9 T 

NEH 

F a l - GOTO 3108 


3050 

F “ 0 


3188 

RETURN 


3580 

END 
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OPERAZIONI SUI BIT 

in questa puntata ci occuperemo di un gruppo di Istruzioni di uso 
poco frequente, poiché i compiti da esse svolte possono essere 
quasi sempre eseguite in modo più razionale e veloce utilizzando 
gii operatori logici. 

Le istruzioni di cui ci occuperemo servono a manipolare un solo bit 
di un registro o di una locazione di memoria. 

ISTRUZIONI Df SET E RESET 

Le istruzioni di set e reset provvedono a settate o a reset tare un 
determinato bit di un registro o locazione di memoria. . secondo la 
seguente sintassi. 

SET n,r HESn,r 

SETr>,(HL) RESn,(HL) 

$ETn s (lX+d) RESn,(fX + d) 


in questi casi n rappresenta tl pjj che deve essere settato o reset- 
tato e pertanto può variare da 0 a 7, ricordando ohe i bit di un 
numero sono numerati in ordine crescente da destra a sinistra e, 
pertanto, in un numero di otto bit . ; il bit 0 è quello meno significativo 
mentre il bit 7 è quello più significativo (MSB). 

Le possibilità di indirizzamento sono piuttosto empie , in quanto è 
possibile operare su qualiasì registro a otto bit come su una quai- 
siasi' locazione di memoria puntada do HL o da IXIY. 

Vediamo comunque un brve esempio per fugare ogni dubbio. 

LD HL, 60000 
RES 0,(HL) 

SET 7,(HL) 

Dopo aver caricato in HL l'indirizzo della locazione che ci interessa 
abbiamo re-settato il bit meno significativo (bit 0) e settato quello 
più significativo (bit 7) di tale locazione ; pertanto starno ora sicuri 
che in tale locazione ci sarà un numero pari, maggiore o uguale a 
128 , indipe adente me n te dal contenuto precedente di tale lo- 
cazione. 

Un risultato analogo si poteva comunque ottenere utilizzando gli 
operatori logici. Vediamo come. 

LD A, (60000) 

and mimo b 

OR IODOQOOQ B 
LD (60000), A 



tredicesima lezione 
di Massimo Celiini 


Stavolta, per poter utilizzare gli operatori logici, abbiamo dovuto tra- 
sferire il contenuto della locazione di memoria nelhaccumufatore 
quindi, tramite un ANO e un OR abbiamo ottenuto So stesso risub 
tato dell'esempio precedente. I! vantaggio di utilizzare le istruzioni 
di set- reset consiste in una maggiore immediatezza di lettura e, in 
questo caso., nell'ut ifìzzo di una istruzione in meno , Il tempo di ese- 
cuzione delie due routine resta invariato. 


ISTRUZIONI DI TEST SUI BIT 

Le istruzioni di test sui bit operano sneh 'esse su singoli bit, ma non 
ne aiterano il valore, eseguono invece un test sulfo stato di un deter- 
minato bit e modificano di conseguenza il fiag di zero. La sintassi di 
teli istruzioni è simile a quella vista per le precedenti istruzioni di 
set-reset divediamola comunque brevemente. 


BIT n p r 
BIT N,(HL) 

BIT N,(!X + d} 

Ariette in questo caso la ietterà n indica il bit che si vuole tostare, 
mentre le possibilità di indirizzamento restano invariate rispetto alfe 
istruzioni visto in precedenza. 

Come abbiamo già detto, queste istruzioni permettono di control- 
lare So stato di un singolo bit senza alterarlo, semplicemente accor- 
dando opportunamente il fiag dì zero. Più precisamente: se il bit in 
esame è zero il ftag dì zero varrà uno. . mentre se il bit vele uno i! fiag 
varr^ zero. Questa apparente contraddizione è motivata dal fatto 
che il fiag si comporta come un indicatore di un certo evento e H suo 
stato assume i valori VERO (ì) o FALSO (0). Si veda a tata propo- 
sito ta puntata relativa ai fiag. L 'importante è ricordassi questa parti- 
colarità e non confondersi. Vediamo ora un semplice esempio 
dimostrativo. 


LD A, (55000) 

BIT 3,A 

JP Z,VER; saita sa bit- O 

VER 


in questo caso l'accumulatore viene caricato con un valore arbitra- 
rio a successivamente viene testato il quarto bit dì tale registro, 
quindi se esso vale uno il programma prosegue dall'istruzione suc- 
cessiva, altrimenti salta a una determinata label (VER) da eseguire 
solo -se H bit in esame vale zero. 


& 


àtSt -4 i. £ fi .fi ó is & 


Anc^e in questo caso la verifica, sarebbe, pose/ bile usando esclusi’ 
vamcnte gii operatori logici ma supponendo di voler fasciare inalte- 
rato il contenuto dell'accumulatore sono necessarie alcune 
operazioni supplementari. Vediamo , a scopo di esercitazione, 
come si potrebbe scrivere un slmile programma facendo uso del 
Soli operatori logici 


LO A, (55000} 
PUSH AF 
AND 00001 000 e 
POP BC 
LO A S B 
J P Z, VER 

VÉFt 


Stai/o/fa if contenuto dell'accumulatore viene mascherato tramite 
un AND e quindi runico bit che rimane invariato © proprio il quarto : 
se esso è zero anche l'accumulatore varrà zero , saranno dunque 
influenzati l flag di stato. Rispetto ai caso precedente è necessario 
salvare nello stack l’accumulatore per non perderne il contenuto. 
Purtroppo l ’accumulatore viene salvato insieme ai flap che noi dob- 
biamo verificare quindi per ripristinare il contenuto di A senza alte- 
rare I flag, occorre eseguire il POP su un'altra coppia di registri e 
spostare il byte relativo all’accumulatore. Se vi sembra troppo diffi- 
cileprovate a verificare cosa succederebbe se non usassimo que- 
sto stratagemma. 


A completamento di questa lezione citiamo altre due istruzioni che 
agiscono su un singolo bit r ma in questo casosi tratta proprio di un 
unico e ben definito bit, cioè il bit utilizzato nei registro F come- flag 
di carry. Esistono due istruzioni che ci permettono di alterarne dirot- 
tamente il valore e Sono te seguenti: 


SCF 

CCF 


La prima, SCF r setta il flag di carry (cioè lo pone in ogni caso a uno), 
mentre la seconda istruzione. CCF. eseguo un complemento del 
carry (se esso vale uno lo pone a zero e viceversa }. Sul I ’ utilità di tali 
funzioni ci soffermeremo quando dovremo affrontare particolari 
problemi dativi ella verifica delie condizioni. 

Termine quindi anche questa puntata e, come di consueto r rinno- 
viamo l’appuntamento affa prossima dove parleremo della CPU e 
delie sue comunicazioni con il "‘mondo esterno”. 


il 

il 









□ Firetirack, l'eccezionale gioco delia 
leggendaria software house Orlando, sta 
finalmente per vedere la luce su etichetta 
Electric Dreams. 

Frretracfc ò uno shoot-’em-up davvero eccftante, 
dai tracciati lineari e dalla grafica elaborata, 
acroUicg ve ri leale e con continua ondiate 
multiple di attaccarti.., furiosi. 

FiretrScfc attraversa Quattro dei maggiori mondi 
alimentali da polenti impianti nucleari, 
astutamente dietro a un sistema roccioso al 
termine di ogni sezione di gioco, 

Dovrai innanzitutto distruggere questi impianti, 
facendo cosi piombare le colonie neiroscurità 
più complete, e poi raderla al suolo in modo da 
renderne possibile la ricostruzione- 



O Eccoli di nuovo! Quei cammèlli giganteschi 
sfanno per rifare la loro comparsa sul 
Commodore 64. 

In Revenge Two l'animazione dei quadrupedi e 
più dolce e retrazione si susseguono diversi 
livelli ognuno dei quali conferisce al gioco 
un'eleganza particolare. 

Scopo del gioco è quello di attraversare i vari 
livelli con la massima rapidità possibile 
affrontando, nel frattempo, all'incirca un 
centinaio di ondate di attaccanti nemici, ognuna 
delle quali dotata di un personale grado di 
strategia ed abilità. 

Caratteristica del gioco è anche un grazioso 
molivetto che fa da sfondo alfa intera avventura 
e che viene descritto come un motivo 
tradizionale peruviano. 


□ La Gremito Graphics non ha ancora 
abbandonato il suo tema favorito: quello dette 
arti marziali. 

il titolo del nuovo gioco sarà Samurai Trilogy e 
sarà disponibile per Commodore 64/1 28, 
Speotrpm e Amstrad. 



□ Benvenuto nell'area dei cloni o, come la 
Àrldasoft preferisco, nel Chaltenge of thè 
Gobts. il gioco basato sulta serie di cario™ 
animali firmata Manna-Barbera. 


□ Non può essere! Ma.,, è! Ècco Martianoids 
il nuovo gioco della Ultimate. Una grande néve 
spaziale à stata lanciata neflo spazio dalia 
Watkon Empire allo 3copo di trovare nuove 
torme di vile ed approfondire cosi le proprie 
conoscenze sella Galàssia. 

Sulla nave è stato installalo il più patente 
computer che i Markgns abbiano mai ideato, Tu 
sei il guardiano di questo computer e sarà tuo i! 
compito di difenderlo e mantenerlo in azione 
anche durante eventuali attacchi alieni. 

I Martianords saranno i tuoi pericolosi nemici * 
tenteranno di mettere fuori uso te ed il tuo 
computar. 

Per difenderti avrai a disposizione un potente 
raggio laser. 

in tuo aiuto una mappa dova vedrai indicata la 
lua posizione, la posizione del programma, la 
condizione di ogni settore e le attività dai 
computer. 

IE gioco sarà quanto prima disponibile per 
Amstrad e MSX. 



□ Nei giochi riguardanti il Football Americano 
attuai ménta in commercio, viene dota al 
giocatore solo la possibilità, di cimentarsi in. una 
strategia di gioco senza poter intervenire 
personalmente cui campo. 

Ora, grazie alla Gamestar ed alla AirUvisbon, 
anche l’intervento personale in campo diverrà 
possibile. 

Finalmente una versione arcade dei gioco più 
popolare d'America. 

GFL Champrpnship Football sarà disponibile 
per C 64/126 sia su disco che su casaeila. 



U La Ariolasoft sta programmando un 
interessante shoot-'em-up spazialo con 

Dogfight 2187. 

Lo schermo è suddiviso in due metà che 
rappresentano la visuale del pilota vista da due 
angolazioni differenti; una dal tuo apparecchio, 
l'altra da quello del 1uO nemico. 

Dovrai tenere gli occhi fissi su entrambi gli 
Schermi e tenerti pronto ad intervenire appena 
si rivelerà necessario. 

La grafica è tridimensionale e l'azione di gioco 
velocissima. 

Doglight uscirà inizialmente in versione per 
Commodore 64. 


□ Da poco pubblicato Express Raider delia 
U-S- Gold mentre, purtroppo, Iron Morse delta 
Konami è ancora in embrione. 



□ La Mprteeh sta per pubblicare Pulsater, 
uno sboot-'em-up elettrizzante e complesso con 
puzzle annesso, in versione Commodore 
64/t 26. MSX, Specfium e Amstrad. 

Il gioco offre cinque livèlli di gioco, ognuno 
formato de 4g stanze. Ad ogni livello c'ò un 
■"Pul&y" da recuperare. 

Questo potrà essere liberato solo trovando la 
chiave che apre il lucchetto delta prigione. 

Ad ogni Eivéflp gli alieni tenderanno a diventare 
sempre più intelligenti e, toccandoli, verrai 
automaticamente privalo dèlta forza di cui 
disponi. 

Ancora più complessa diverrà poi fa ricérca di 
una via d'uscita una volta '‘imprigionato 1 " nel 
labirinto di stanze in cur si sviluppa l’azione di 
greco. Diversi passaggi saranno bloccati da 
cancelli, ce ne sono sei tipi diversi, numerati da 
uno a sei, 

Questi cancelli potranno venire aperti solo 
passando sopra a dei sensori, anche Questi 
numerati dall'uno al séi- 
Se un particolare cancello è chiuso e tu passi 
sopra ai suo sensore questo si aprirà, ma se i! 
cancello è già aperta, il passaggio sul sensore 
ne provocherà le chiusura. 

Un ulteriore demento che rende il gioco ancor 
più eccitante e-„ difficile. 



MMMMW Bi 
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□ Avrete sicuramente già sentito parlare di Sun 
Star il gioco per Atari dalia CRL. 

Ora questo videogame è in fase di 
preparazione per Amstrad e Spectrurn. 

Copri il ruolo r£i un pilota della nave spazialo 
Suit Slar. La Star Corporation Ei ha 
commissionato un nuovo lavoro; accumulare 
energia solate. 

Però per la presenza di pulsazioni energetiche 
instabili, il compito è ben lungi dall'essere facile- 
Dcvraf lanciarti nel groviglio della rete 
energetica a velocità inverosimile, distruggendo 
e disgregando gii hmpulfif energetici e 
rpppogEiendo le particelle cristalline di energia 
die lasci dietro di te. 

Dovrai evitare accuralarneme le oriteli c 
griglia alte menti sarai disi rullo. 


■_r ui uifcayiLi 

riteli della 


:: The Fiftti Quadrarti, una avventura arcade 
completa di tulli i più classici elementi (fi gioco, 
compreso Ejn nugolo fornito di robot, è in 
-suotezipne alfa Dubbie SuS- 
gioco si svolge all'Interno di una navetta 
spaziale suddivisa approssimativamente in 25tì 
sianze- il giocatore avrà completo contesilo di 
equipaggio formato da quattro robot. 

The Fiflh Quadrante sarà inizialmente 
esponibile in versione Spectrurn, Amstrad e 
OotTimodore 64, 


□ Dun Darach 7 Heavy ori The Magic ed ora, 
The Trtats of Therion. Ma la brutta notizie per i 
seguaci della Gargoyfe è che Gregg Polis Pia 
rimandalo remissione dal gioco fino al... 
momento giusto! 

Gregg sta inoltre accarezzando l’idea di 
preparane un gioco basato su The Hunting or 
The Srrark (la caccia atto Snank — animale 
immaginario composto dalle parole srvatie 
(serpente} e shark (pescecane)), la celebre 
n di Lewis Carroll. 


P Seguendo fa sete di Rogue Trooper e di 
Judgs Dredd, sta ora per debuttare su 
computer anche Nemesis thè Warlock. 
i diritti sono stati ,L agguaniaii'’ dalia Martedì ed 
i videogames vedranno la luce in versione 
Spectrurn, Amstrad e Commodore. 

Nemesis The Wariock È a capo della 
Resistenza che combatte contro Torquemada, il 
Gran Maeelrn de* Terminator^ ed ha giurato dì 
déslruggere il crudele impero dei Ter mighl. 
Torquemada ha ripulito Tenmight di tutti gli alieni 
ed è ora riconosciuto come protettore di tutte te 
forme umane presenti sul pianete. Considera 
inoltre l’estinzione della vita aliena come una 
Crociata religiosa ed ha intenzione di “ripulire" 
liniera galassia. 

Solo Nemesis pub salvare gli alieni. 

Mei gioco, Nemesis cerca di rintracciarle 
Torquemada per “farlo teori", 

Ogni schermo di gioco frapporrà però, tra lui ed 
il sito obiettivo, una indeterminala serie di 
ostàcoli da superare. 

I Temninators. tra ['altro, tenteranno a Jote volte 
di ucciderlo prime che egli riesca a raggiungere 

II Gran Maestro. 

Ma Nemesis è ben equipaggialo; la sua fida 
spada Excesss ha già ucciso molti avversari, 
inerire, se mai la spada dovesse fallire Ei suo 
compito, fi nostro eroe avrà la possibilità di 
utilizzare ur> potente lucile. 

Man mano IMemesis riuscirà ad avvicinarsi a 
Torquemada, la faccia dì quesfultimo apparirà 
gradualmente sullo schermo. 

Quando il suo volto divenà letalmente visibile 
Sul video, allora la battaglia tinaie potrà avere 
luogo. 
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1. NEW DIMENSION 


quelli gialli ti... beh E, lo scoprirai da solo! 
Assoluta mente da evitarsi saranno invece i 
buchi neri, pena... un mortale salto nel 
vuoto. 

Riflessi pronti, braccio fermo e lucidità r 
ecco le armi di cui dovrai disporre per 
affrontare te svariate schermate di questo 
avvincente giòco. 


Eccoti immerso nel bel mezzo di una par- 
tita futuristica nel corso della quale dovrai 
affrontare durissime quanto velocissime 
prove di rara abilità e destrezza. 

Dovrai dirigere una palla che viaggia a velo- 
cità sostenuta lungo un rettilineo irto di 
difficoltà. 

Scopo di questo giocò, che è anche una 
impegnativa prova di riflessi, è quello di 
portare fa palla alla meta cercando di non 
incappare in troppe penalità. 

Il percorso sarà infatti costellato da piatta- 
forme di diverso colore. Attenzione, pero, 
perché ogni colore nasconde una... diver- 
sa particolarità. 

Ad esempio, i riquadri rossi ti faranno ral- 
lentare la corsa, quelli verdi provoche- 
ranno un'accelerazione Improvvisa, i ri- 
quadri blu ti faranno rimbalzare mentre 


Esci "allo scoperto" e cominci a cercare il 
guasto. Dovrai riparare tutte le tubature 
lampeggianti. Sembra impresa di poco 
confo ma... purtroppo devi fare i conti coni 
famosi abitanti della costellazione. 

Ripara in fretta II danno e togliti da questa 
situazione bollente appena possibile. 

Ti viene forse da rimpiangere il bel periodo 
in cui, al massimo, ti poteva capitare di 
dover cambiare un pneumatico bucato? 


pumi: 


Cosa dire di un viaggio interplanetàrio e di 
una navetta spaziale ancora In garanzia 
che si arresta nel bel mezzo della costella- 
zione del Leone? 

È o non è jelia allo stato puro? 

Dovevi ancora fare il primo tagliando, avevi 
ritirato la navetta dal concessionario solo 
poche settimane fa, proprio in vista del tuo 
viaggio interplanetario,-. E ineeve... Avessi 
almeno tenuto la tua vecchia moto spazia- 
le... 

Poi, al massimo deila sfortuna, si è rotta 
proprio in mezzo alla costellazione più 
“vivace” deli 'universo, dove gii abitan ti 
figurano tra i più rompiscatole e dispettosi 
mai conosciuti prima. 

Per fortuna ti intendi un po' di meccanica e 
la cassetta del pronto intervento spaziale è 
sempre con te quando devi affrontare un 
viaggio. 


TASTI: 

Joystick in porta 1 
Joy por muoversi 
Fire por riparare il guasto 
oppure: 

2 = sinistra 
X -destra 


Space ~ per riparare it guasto 
Return = per volare 
Fire/Space - per giocare 


3. JACKAL 


Col sorgere del sole ha inizio anche la tua 
nuova giornata di formichiere che si con- 
cluderà poi al tramonto. 

Che cosa fa mai un formichiere per “riem- 
pire" J 'intera giornata? 

Mangia o, almeno, cerca di farlo, combat- 
tendo ferocemente contro una moltitudine 
di piccoli e fastidiosissimi nemici che 
attentano alla sua incolumità. 

Il rostro amico tenta di mangiare r semi 
sparsi per terra ma, ogni volta, la sua fun- 
ghtastma lingua subisce pesanti attacchi. 
Tremendi gir assalti dei vermi e delie formi- 
che, per non parlare poi dei ragni che 
spuntano da non si sa dove al calar del 
sole. 

Attento ai vermi: non fatti toccare la punta 
delia lingua altrimenti son guai seri! 
Occhio alfe formiche: se ti pizzicano il 
corpo sei... fritto! 


TASTI: 

Joystick in porta 2 

Joy per muoversi 

Fire per i( recuperare " (a irrigua 


£ TUTTI 






Siamo nel 251 5 e il mondo è ormai sul È'ùrio 
del collasso. 

Dopo vorticose alternanze di Speranza e di 
disperazione, i negoziati si sono brusca- 
mente interrotti. 

Rotti tutti i rapporti diplomatici, le truppe 
militari, già in assetto di guerra, sono state 
immediatamente mobilitate e tu sei stato 
inviato a pattugliare la zona di confine della 
città. 

A bordo della tua nave spaziale ispezioni la 
border line della regione: occhi aperti ed 
"orecchie radar” 24 ore su 24, 

Non chiudi occhio da giorni interi e la stan- 
chezza ormai ti attanaglia. 

Cerchi di tenere duro, almeno fino al pros- 
simo cambio di guardia... Quando,., Ru- 
mori sinistri attirano la tua attenzione. 
Provengono dai docks del porto dove ven- 
gono custodite armi e munizione 


4. GLIDER 


TASTI: 

Spazio per giocare 
Joystick in porta 2 
Oppure 


Cursori; 

t - per allargare it periscopio 
ì - per stringere il periscopio 
— =■ sinistra 


-* = destra 


Gli occhi si tanno ancor più guardinghi, la 
stanchezza improvvisamente si attenua e il 
tuo grande senso di responsabilità salta 
nuovamente fuori. 

Dirigi la tua nave nella zona dove ben pochi 
uomini di coraggio hanno avuto la forza 
di avventurarsi. 

Il percorso si va facendo via via più stretto 
e tortuoso. Rivoli di sudorefreddo ti gelano 
la schiena. 

Coraggio, Sei tutti noi! 


6. FIGHTERS 

Anno: vicini al futuro. 

Situazione: il mondo intero è tenuto in 
pugno da un ricatto nucleare. 

Un malefico genio criminale, conosciuto 
solo con H nome di Nemico, ha organizzato 
un sistema di computer in grado di tenere 
sotto controllo anche i più sofisticati mec- 
canismi dì difesa del mondo intero. 
Nemico non dovrà fare altro che premere il 
pulsante del suo complesso programma 
per provocare un istantaneo olocausto 
nucleare. 

A meno che... 

A meno che il mondo avalli la sua richiesta 
di ottenere il potere supremo! 
Ovviamente le superpotenze non sono 
d'accordo ed hanno invito in missione un 


Compito di questa squadra speciale sarà 
quello di penetrare la linea dì difesa avver- 
saria e mettere fuori uso le apparecchia- 
ture nemiche. 

Il successo della missione dipenderà da 
rapide reazioni, dal coraggio e da una 
buona strategia. 

Coraggio e... tanti auguri! 


TASTI: 

Joystick in porta 1 
Fire per sparare 
Joy par muoversi 


Z = sinistra 
X - destra 
; ~ su 


5. DODGY 

Quattro li ve in di gioco da affrontare per 
condurre il nostro amico Dodgy in giro per 
un castello all'interno del quale un profes- 
sore pazzo tiene rinchiusa la.,, famiglia 
adottiva di Dodgy. 

Il cane è sempre stato considerato il 
migliore amico dell'uomo, impossibile quin- 
di sfatare la leggenda. 

Dodgy infatti, buon fiuto da cacciatore, si 
Spinge in giro per il castello in cerca dei 
suoi padroni, 

impresa ardua anche per un cane delle sue 
dimensioni,,. Il castello è infatti infestato da 
fantasmi, nani e mostriciattoli di varia 
natura che attentano continuamente alia 
vita di Dodgy. 

Gli amici del nostro quattro zampe sono 
nascosti in stretti cunicoli. 


Per superare una porta avvicinati ad essa e 
comincia a bussare. Non appena il fanta- 
sma metterà il naso fuori dalla porta dovrai 
approfittarne per ucciderlo, 

A questo punto avrai tutto il tempo neces- 
sario per superare la porta: passeranno 
almeno cinque secondi prima che un altro 
fantasma si faccia vivo, 

Nei livelli successivi ti troverai poi ad 
affrontare nuovi nemjci. Un consiglio: non 
restare fermo sulie scale e non sfuggire ai 
mostri: fermati, girati e -, uccidili. 

Attento ai salti nel vuoto mettendo magari 
un piede (una zampa!]! in fallo in uno dei fori 
presenti sul pavimento: sarebbe davvero 
un peccato perdere cosi una preziosa 
vita. 

Imbatte ndofi in un teschio... saltalo, è un 
. consiglio da non sottovalutare! 


TASTI: 

Joystick in entrambe le porte 
Fire per giocare 
Joy per muoversi 
Fire per lottare 






1. PLATOON 

Sei il protagonista di un'impresa quasi al 
limite del suicidio dato che dovrai affrontare 
da solo centinaia di nemici armati fino ai 
denti. La missione è certamente una delie più 
pericolose della tua lunga carriera di marine. 
Sarai infatti impegnato in continui corpo a 
corpo con i nemici- Per fortuna di tanto in 
tanto c'è Fa possibili di sottrarre un’arma ad 
gno dei nemici cosi de poterla utilizzare nei 
momenti di maggiore pericolo. 

I nemici indossano divise di diverso colore. 
Una divisa bianca indica che H personaggio è 
un comandante. La divisa verde significa che 
il soldato è esperto in arti marziali; le divise 
marroni sono indossate dalle semplici truppe 
di assalto. I soldati con le divise blu sono 
quelli da evitare perché sono armati e spa- 
rano a vista. 

II gioco prevede due livelli di difficoltà. Nel 
primo livello dovrai utilizzare le rampe e le 
piattaforme per sfuggire agli attacchi dei 
nemici. Fa' particolare attenzione agli esperti 
di karaté poiché tenteranno In tutti i medi di 
eliminarti. Usa le tue doti acrobatiche per 
scansarli. 

Sorveglia attentamente F comandanti; quan- 


2. RALLY 

Con la ripresa delle gare automobilistiche 
sono anche riprese,, più incessanti che mai. le 
richieste da parte dei nostri lettori di videoga- 
mes concernenti gare di rally o di Formula 
Uno, 

Ecco allora un nuovo videogioco... ad alto 
rìschio. 

il quadro di gdoco è divìso in due parti. Due 
terzi dello schermo visualizzano il percorso di 
gara, mentre nella parte più a destra vengono 
visualizzati il punteggio, la velocità ed il livello 
del carburante, oltre ad una piantina del trac- 
ciato ed alla posizione del giocatore. 

La gara consiste in una normale corsa di 
velocità. 

Alla partenza sarà presente un consistente 
numero di avversari . A te poi l 'ahi l ità e la forza 
per superarli e per liberartene anche... con 


3. FAST FOOD 

Pensate ad una cucina robotizzata; uno sca- 
tolone d acciaio perfettamente funzionante 
ed in grado di cucinare. 

Chiunque potrebbe digitare la propria scelta 
su di una tastiera ed il cibo selezionato ver- 
rebbe istantaneamente servito. 

Essendo perù il prototipo della cucina robo- 
tizzate troppo costose ed essendo comun- 
que troppo caro anche un cuoco robot, 
accontentiamoci nel frattempo di... un ham- 
burger! 

Facile da prepararsi! Ne sei proprio certo? 
Prova a preparare degli hamburger (pane, 
hamburger, insalata e pane) mentre hot - 
doga e fette di cipolla tl rincorrono cercando 
di impedirtelo. 

Come fare? 

A tua difesa del pape che, una volta spruz- 
zato sugli inseguitori, li immobilizzerà per un 


do ne vedrei comparire uno, cerca di ucci- 
derlo. perché solamente in questo modo 
potrai entrare in possesso del lanciafiam- 
me. 

Alla fine del ponte si trova un temibile avver- 
sarlo, l'uomo addetto ai mortai. Usa il lancia- 
fiamme per eliminarlo. Se alla fine di tutte 
queste traversie sarai ancora vivo sentirai il 
suono di una sirena che annuncia l'arrivo di 
autocarri carichi di truppe nemiche, Anche in 
questo caso l'uso del lanciafiamme sarà parti- 
colarmente utile. Nel caso in cui l’arma fosse 
scarica avvicinati agli autocarri, impugna la 
baionetta e colpisci con decisione, 

Alla fine del primo livello In prossimità della 
base missilistica troverai un campo minato. 
Uomo avvisato... 

Secondo livello. 

Non appena entrerai in questa fase compari- 
ranno nuovi tipi di avversari. Quando incon- 
trerai ir comandante (lo riconoscerai dalla 
divisa bianca) non esitare a colpirlo e rubagli 
prontamente il ££ bazooka". In questo fivello 
oltre alia truppa che ti assalta dovrai veder- 
tela con paracadutisti, ferocissimi cani do- 
berman e cosi vìa. 

L’obiettivo tinaie é quello di liberare i tuoi 
compagni prigionièri, li nostro marine è facil- 


metodi sbrigativi e poco ortodossi. 

Si. perché in questo gioco tutto é lecito; 
potrai infatti tamponare l tuoi antagonisti, ma 
fai attenzione a non farti sbattere a tua volta 
fuori strada o contro II gusrd - reil. 

Durante ii percorso potrai fare rifornimento di 
carburante prendendo l£ ai volo" le “S" che 
passano sul tracciato. 

Un segnale acustico ti informerà che stai per 
terminare la benzina. 

Demo a inizio gioco. 

Due livelli di difficolta. 


TASTI; 

Joystick in porta f 
Joy/Cursori per guidare 
Fire/spazio por accelerare 


PO’ di tempo- Attento perù, perché ne hai 
poco a disposizione. 

Di tanto in tanto potrai farne rifornimento ma, 
sii rapido, le nuove confezioni di pepe appari- 
ranno In cima allo schermo solo per brevi 
istanti. 

Se non riesci a difenderti col pepe prova a 
“coinvolgere 1 ' nell’ hamburger anche i tuoi 
nemici e.~ 

Vari livelli di gioco e 3 vite a disposizione. 


TASTI: 

Joystick in porta 1 

Jùy /Cursori par muoversi 

FlreZSpazio por spruzzare li pepo sugi! 

inseguitori 



mente manovrabile facendo uso del joystick 
ed è in grado di córrere, Strisciare. Saltare e 
lanciarsi all'essa Ito con la baionetta o con le 
diverse armi che troverà nel corso della 
missione. 

TASTi: 

Joystick in porta T 
Joy/Gursore in su = per saltare 
Joy /Cursore in giù = per abbassarsi 
Joy/Cursore destra-sinistra - per muoversi 
Fire/Shift = per sparare o fare a pugni 







6. WALKY 


tersi imprigionati nella tua rete senza poterne 
venir fuori, 

3 vite a disposizione per completare il gio- 
co. 

Demo iniziale. 


Cimentati in questo divertentissimo arcade in 
stile new Pacman e dimostra tutta la tua abi- 
lità nei completare gii svariati quadri di gioco 
nei quali il nostro Walky sì trova coinvolto. 
Raccogli la frutta presente sullo schermo cer- 
cando di mettere fuori gioco la miriade di 
inseguitori che ti sta alle costole. 

Per le tu e o eregrl n az lon I ut 1 1 izza it tra mpol i n o 
dì lancio: avrai cosi eccesso ai piani più alti del 
quadro in cui si svi Teppa l'azione di gioco. 


4. DINGLE 

La febbre degli lL shoot - 'em - up” ha ormai 
raggiunto e trovato adepti persino nel mondo 
delle favole. 

Anche in questa terra stile Fa bu land, dove il 
paesaggio sembra fatto di zucchero filato e di 
canditi, i giochi tipo -spara spara” hanno 
fatto centro. 

Trovandoci però inseriti in un fan tasi ÈCO 
mondo di bambini, alcuni elementi scrostati 
sostituiti in modo forse un po’ troppo par- 
ticolare. 

Al posto della navetta spaziale ecco un mor- 
bido bambolotto di pezza. Al posto degii 
aiie ni ecco caramelle, corone, uccelli e cam- 
pane. 

Attento però; sparano proprio come gii 
alieni! 

Snida le campanelle che si nascondono die- 
tro aire nuvolette. Sparagli contro e, se ti rie- 
sce, falle rimbalzare fino a quando diverranno 


di colore verde-azzurro. A questo punte 
acchiappale: la tua forza si... triplicherà. 
Come? Vedrai da solo! 

Se non riesci, però, non ti disperare: agguan- 
ta le campanelle ed otterrai comunque un 
ricco bonus punti. 

Recupera anche gli oggetti luminosi che 
appaiono lungo Fa tua via. 

3 vite a disposizione e demo ad inizio 
gioco. 

Opzione per due giocatori. 


TASTI: 

Joystick /ri porta 1 o tastiera per un gio- 
catore 

Joystick iti porta 2 per it secondo giocatore 
Joy/Cursori per muoversi 
Fire/Spazio per sparare 


Eccoti all’interno di una caverna o, meglio, 
all’interno di uh labirinto Stregato divenuto 
dimora stabile di un’allegra combriccola di 
Spettri e fantasmi. Che cosa tu ci sia venuto a 
fare non ci è dato saperlo fatto sta, però, che 
ora ti trovi nel guai. 

Che fare? 

Scopo del gioco sarà quello di visitare l'intero 
labirinto facendo attenzione ai folletti pre- 
senti nei quadri di gioco- TASTI: 

Per agevolarti in questa difficile impresa ti Fire/Spazio x giocare 

verrà fornita... una forza sovrumana tale da ' Joystick in porta 1 

consentirti di spostare ì blocchi di cemento Joy/Cursorì per muoversi 

Sparsi sullo schermo di gioco e spedirli poi Fire/Spazio per muovere i blocchi 

contro i mostri tuoi nemici tentando di schiac- K per rìdeftnlre i tasti 

ciarli contro li muro, S per ridefinire (a velocità di gioco 

Attenzione alla riserva energetica- Stop - pausa 


5. BLOCK 


Nel tuo vagabondare non perdere l’occa- 
sione di acchiappare le pietre preziose che, TASTi: 
di tanto in tanto, appaiono sullo schermo: Return per giocare 
danno punti extra! Favorisci i percorsi brevi e. Joystick in porta t 
per disorientare i tuoi inseguitori, “sgancia” Joy/Cursori per muoversi 
le trappole a tua disposizione: li vedrai di bai- Fire/Spazio per sganciare te trappole 





Il listato di questo numero soddisfarà le attese di motti lettori che ci hanno scritto richiedendoci la pubblicazione 
di una utility che permettesse di abbreviare i lunghi tempi di caricamento e salvataggio dei programmi. 

Con il turbo- tape potrete infatti caricare o salvare un programma in meno di un minuto. 

Per salvare un programma è innanzitutto necessario caricare in memoria il turbo-tape, mentre un programma sal- 
vato col turbo verrà automaticamente caricato usando la solita istruzione LOAD in modo velocizzato e senza can- 
cellare lo schermo su qualunque Cd 6 o Plus 4. 

fi turbo-tape viene memorizzato nella parte più aita dell’area di memoria destinata al Basic, da S3DOO a S3F7B. 
quindi i programmi che occupano tale area, come i giochi in linguaggio macchina che usano tutta la memoria 
disponibile sul Cf 6 (che parte da $1 00 1 e termina a $3FF6) non possono essere "turbrzzaìiL Attenzione quindi 
alja lunghezza dei programmi; i puntatori della memoria libera vengono comunque automaticamente aggiornati 

Digitate il listato, facendo particolare attenzione a riportare esattamente le linee DATA che contengono i codici 
delle istruzioni in linguaggio macchina delia routine vera e propria. 

Il programma controlla e segnala eventuali errori di battitura mediante il calcolo del checksum, cioè della somma 
di controllo. 

In caso di segnalazione di errore ricontrollat© attentamente il listato. 

Date quindi RUM e, trascorso qualche secondo, vedrete comparire sullo schermo le istruzioni d’uso: digitate 
come al solito SAVE ma, se volete che il programma parta. automaticamente dopo essere stato caricato, invece di 
Usare come periferica il numero 1 (che normalmente viene omesso ma è implicito), digitate il 7 seguito da ,1. 


?.00 PCiKtbl , @ : P0KÉ53, 13 : P0KE35-. 3. » P0K E 52 ,61 = P0KE54, SI = P'OKÉSfi | SI ■■ CLR : 3CHCLR 

110 S =DEC C " 3000 " :> ^ 7—0 ! PRI MTTBBC: 1 6 ? " J5DSDSfliFlTTEH0 I ,r 

120 FIERO R ; I F R=*-1THEN150 

130 P 0 KE I , R = T- T 

140 M + l - GOTO 120 

150 I F I OOÉC <■ " 3F7B M ? THEH PR I NT '0SDSMUMERQ D I VRLOR I ERRRTO 11 : END 

1 1=.0 I F T<> 7475 0 T HEN FRI NT " 38EERRO & E 3 0 M MR ORTI = ,, T : FRI NT 1 1 CORRET Tfi ■ 7 47 50 1 1 : EH O 
173 FRIHT''ZIim LINEE ORTR CORRETTE. 11 

133 PRIHT ,r Mi3l PER SRLVRRE IN TURBO UN PROGRRMflfì USFT 
1 30 P RI NT ;1 KtèJ $ RV £ " CHRiS C 34 > " NOMEE I LE " CHRS < 34 1 , 7 ' ‘ 

233 PRI NT !l M 0 1SSRVE " CHR$ <34 ? ".NOME FI LE " CHR* < 34 j " ., 7 , 1 PER RUTCl-STFiRT;^" 

2 1 0 S V S D E C < 11 3 D30 ' ' > ; E NO 


1 00© DHTfi 163, il, 141,43,3, 183,81 
1 0 1 0 DftT R14i,4 3 , 3 , 3 8 , 7 2 , i 6 5 , 1 7 4 
1O20 D0TR20 14 7, 240 ,4,1 04 , 70 , 1 04 
1 030 DftT 024 1 , 1 65 , 178 , 141, 1 23 , 63 , 165 
1 040 DRTR 173,141,124, 63 , 1 63 , 1 57 , 141 
1 G5B ORTRl 25 , 6 3 : .1 65 ,158,1 4 1 , 1 26 , 83 
1 060 DRTR 165.. I 7 3 ■ 1 4 1 , 131 , 62 , 160,1 5 
1 STO DRTR 163 , 32 , 153, 1 92 , 62 , 136 , i 6 

I 0t?0 DftT 025 G , 1 64 , 171, 192, 17, 144,2. 

1 0 30 D R T R 163 , 1 6 , 1 36 ,48,8, 1 7 7 , 1 7 S 

I I DO ORTRl 53 , 1 32 , 62 , 76 , 65 , 61,1 60 
1110 DRTR 7 2 , 1 85 , 1 1 9 , 02 , 3.-53 ,-255 , 6 

1 1 20 OR TRI 3 6 , 2 88 ,247 , 82 , ’2 5 , 227,163 
.i 1 38 PRTR72 , 1 4 1 , 36.3, 163,3, 141 
1140 DRTR37, 3 ■ 163 , 1 , 170, . 168 ,3:2 
ì \ 50 PR T H % 3 6 , 2 5 5 , 1 63 , 1 38 , 1 6 2 , 1 32 , 1 0 0 
• 1 60 DRTR62 . 32 , 1 83 , 255 ,163,0,1 33 
1 1 7 8 0 R T R 1 5 4 , 5. 8 3 , 3 , 1 3 3 , 35 , 1 69 , 36 

I Ì.80 DRTR 1 33 . 34 , 169,34, 168,3,162 

I I 90 DRTR33 , 32 , 2 1 6 , 255 , .1 69 , 75 , 1 4 1 

1200 DRTR 36 , 3 , 1 63 - 236 , 141 , 37, 3 
1210 ORTRl 63 ■ 0 ] 70 ■4 68, 133 , 178, 163 
1.22;0 ■ OR f R7, 1 33 • I 73, 133, 158, 163, 176 
1 238 DRY 3 1 ?3 , 1 57 , 3.2 i 203 6 t , 163, 128 
1240 0 R 1 Fi 1 3 3 ! 5 4 ■ 1 62 , 0 , 1 60 , 0,1 7 8 

1250 ORTRl 2.3. 68, 133, J.73, 178, 124,63 

::: 'Y 0 DFiTFSl 38 173, 173, 1.25,63, 133, .157 

1 2 78 D FÌ T R 1 7 3 1 .1 6 , 6 3 , ì 30,-1 58 , . 38 , 200 
il 8 80 D R T i : 6 1 - 7 6 3,1 35 , 32 ,10, 62 
1,280 DRTR 165 1 73 , 32, 64, 62, 1 65,173 

1 ~i 3.0 DF! T R : j 2 - 6 4 6 ■ :-i , 1 65 , 1 5 7 , .38 , 6 4 

1 3 10 DRTR 6 8 , 1 65 , • 53 , :”r2 , 64 , 62 , 1 3.2 

Ì $§ DRY R 1 33 i ^ -, ■ 1 78 , 169, 0 , 1 33, 178 ’ 
1830 DRTR l 77, 1 78 . 32, 64 , 62, 200, 2Ó8 
1340 DF1TR8 - .287 , i 73 , 196 ■ 157,165, J. 73 
1350 DRTR229 , : 5 t 4.4 ,. 238 , 165, 1 >30', 38 
1 360 DRTR 6 4 - 63 . 38 . 84 . 68, 1 69 , 27 
137Ó DRTR 1 4L 6 , 235 , l 4 1 , 02, 255, 163 
X-M0 PRTR8-, 135 , 1 ■ 33, 32, 132- 25.5 
.1390 ORTO 9 6 , 120 . 1 41 , 63> 255 , 1-63,0 
1 40 0 PFITR % 33 . : . L 69 .11,1 41 , 6, 255 
141 S DRY R 20 2 , 2 0 8 , 2 5 3 , 130,2 0 8 , 250 , 169 
1420 pFlTFi 1 60-1-1 - 2 , 255 ; .!. 69,8, 1 4 1 
1 4 30 Q Fi r 93 , 25 5 1 6 9 - 1 6 , 19 l , 9 .. 255 ' 

14 401 oh IR 1 60 - 04 1 03 , 1 6 32, 64 , 62 
14^0 ORTRl 36 , 888 ■ 243 , 1 63,80 . 1 83, 1 71 


1- 4 68 DRTR 6 3 , 1 8 O , 1 3 3 , 1 8 0 , 1 83', 8 , 1 33 
1 470 PRT R 1 72 , 33. ,171 , 3 2 , 34. , 6 2, 193 
1 460 D FlT R I 7 2 % 208 ,247-, .96 , 162, \ S8 ,144 
1 4 90 0' FtT ft 2 , ì 62,2 5 S , 32 , 93 7 6 2 -163 
1.500; .D.RTR 1 6 ,44, 3>>-2p5; 24S, 25 1 , 72 
1 51 G DRT 6163, 0 , 1 4-2 , 2 , 255 ,141,3 
1520 DRTR255, 104 441. 9, 255, 165 1 
1530 bn.Tft73> 2,133,1,96, 169, 72 
1 5 4 0 D R r fi 1 41 , ■ 252 , 2 SS, 1 69 , 3,141 , 258 
1 55 5 0 RT R 855 , ;1 4 1 , 63, 255 , 238 , 2.5 , 255 
1 56 0 □ RT 14 2 4 , 38 , 78 , 3, 14 3, 62, 2 S 5 
.1 5 7 0 • D RT R X 65, 34 , ì 4 1 , 25 , 255 .... A&,. 32 
1 53.0 DRT Hi 33 v, 255 , 22 . 1-32 ,'255 ,165, 1,53 
1590 DRTR I 97;, 1 57 , 2D3 , 25 , 1 78 ■ 74 ,7 
1-60Ó DRTft.24.0 , 14, 163, ; 355, Ì41 - 18 > 255 
1610 DRTR 1,4 1 ■ 13-, 25.5 , 32 , 1 90 , 139 , 76 
1 620 nRTft.230.;, i 39 , 32 , 1 57 , 1 38 , 76 , R . 
1630 BOTRI 85 , i È2, 83 , 76 , 1 3 1 , 1 34 , 0 
1640 PftTft32, 82,32? 32,82132832 
1650 DftT 08 2 ■ 32 , 32 , 32 , 3-8 , 38, 32 ■ 

1668 DRTR 7 : 8 ■ 32 , 38 , 1 73, 23, 255 . 1. 33 
1630 DftT R 3.4., 56 , 188 , ;3, ; 32, 147, 3 
1. 630 D R T Fi 0: 2 , 1 8 4,3,1 6B , . 1 69 , è - 133 
1693. DRTB'l 78 , 32 , 134 ,3, 1.33, 179,33 , 
1700 DRTFJ 134-, 3 .■ 133, 45 , 32, 104, '3 
17 1 0 OhTh 1 33 , 46 , 327 189 , 3 , 1 45 , 1 78 
1720 i"iF!TR69, 153 , 1 32 , 158 J 200 , 308 , 5 
1 7 3 0 Q FlT Fi 830 , 1 7 Ri, 238 , 25 , 255 -, i 96 v 45 
l 7 4 Fi D fi TR 165, 1 7 9, 229 , 46 , 1 44 , 22. 1 , 32 
1750 ijRTfi 184 - 3 , 133 % 157 ,. ì 69 , 8 , 1 33 
1760 DRT RI ,40, 176, 1 , 96,76, O 
1 7-7 0 D RTfi 7 . 16" 3, 0 , 1 33 , 1 , 202 , 80 3 
1 7 80 DRT R253 , 136 , 203 , 2 58 , 1 32 , 1 5 8 , 16 2 
1 7 90 D Fi TR 0 , 32 , 1 98 , 3 , 33 , 1 7 2,1 6 S 
1300: DRTR 1 72 , 20 1 , 16,263 , 245 , 32 , t 34 
1 8 .1 0 D Fi TR 3 , 20 1 , 1 £ , 240 ,249, 20 1,90 
1820 DRTR203 , 234 , 96 , 163, 1 ,-.133, 172 
1 3 30 D RT R 32, 198 , 3 , 33 , 172, 1 44 , 2 4 9 
1 84 O O RT ft 1 6 5 , ' 1 7 2 , 9 6 , 1 6 9 , % 6,936. 1 
.i 3 5 O D R TR 2 08 , 258 ,36,1,2 4 0 , 25 2 , 4 5 
1 860 DRT FI 9 , 855 , 72 , 1 63 , 1 , 1 62 , 1 20 
1 07® DRTR ì 48 , 2 , 855 , 14 1 ,3 , 2 SS > 1 16 9 
1330 DftT ft 16 , 141 , 9, 255 , 173, 25, 255 
1 330 DRTR 24 , :L 0 5,1 6 , 141.-25,255, 1 y 4 
1 300 OR T Ria, 1 Fi ,10,10,9 6 , - 1 
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non perdete il meglio del meglio 







